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RESUMEN ANALITICO EN EDUCACION - RAE

1. Informacién General
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Palabras Claves CONTROL DE MANDO DEL JURADO; CONTROL DE MANDO DE
JUEGO; TIPO DE TORNEO; RASPBERRY PI.

2.Descripcién

Este trabajo de grado se propone con el fin de contribuir en e | concurso if
Circuitsbo i Bmp la eUnieersidaal dRedagogica Nacional, teniendo en cuenta la
importancia de los circuitos eléctricos, se plantea la plataforma tecnolégica hardware que permite
sistematizar los encuentros competitivos, aportandole a los participantes posibilidades mas
din8§micas en el fcoQicrucrwiot sfoKi nyg aos 2 per miti

participantes, a su vez consintiendo que los concursantes potencien, retroalimenten y
demuestren su conocimiento y aprendizaje a la hora de enfrentarse a problemas complejos de
conocimiento del area de circuitos correspondiente al plan de estudios de la Unive
Pedagogica Nacionakniendo de manera implicita el promover la sana competencia.
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4 .Contenidos

En este trabajo de grado el lector se encontrara con diversos apartados importantes.
Aqui solo se mencionan algunos de ellos:

Plataforma Tecnolégica

Lenguajes de Programacion

SOBRE LAS CATEGORIAS

SOBRE LAS PREGUNTAS

Dinamica del torneo

Estructura fisica de la plataforma tecnol6gica hardware

Programacion de la Plataforma Tecnolégica Hardware

Escenarios

E R ]

5.Metodologia

Este trabajo se desarroll6 con diversos programas (para proyectar el concurso, la interaccién con
l os mandos fAde juego y de juradoo, y | a si
conexiones entre los tableros de mando y la consola), los cuales trabajando en conjunto
conforma la Plataforma Tecnolégica Hardware, la cual permite una mejor dinamizacion del
concur sof AQKirncguiot s 0. En | a Plataforma Tecnol
por categorias, cada una de estas dirigida a diversos educandos, dependiendo del semestre y la
asignatura de circuitos que éste este cursando (circuitos | circuitos Il, circuitos Il y circuitos
IV), en cada nivel las preguntas giran en torno al analisis de gréaficas, ecuaciones y soluciéon a
circuitos eléctricos moderados y complejos, para fomentar en los participantes diversos procesos
cognitivos en pro de su aprendizaje.

6.Conclusiones

En definitiva respecto al proyecto se concluye que:

A Se evidencié que la implementacion de la Plataforma Tecnolégica Hardware incide de
manera favorable en el comportamiento, el respeto, el trabajo en equipo y el
reconocimiento del otro como sujeto, durante el desarrollo de la competencia.

A Siendo la sociedad un medio tan permeable en cuanto a lo tecnoldgico, que ofrece
facilidades en términos de mejora de calidad de vida y progreso, podemos decir que las
plataformas tecnoldgicas, pueden ser un medio de apoyo a procesos de diversa indole,
ya sea académico, social y/o cultural.

A La implementacion de la plataforma tecnolégica hardware vinculada al concurso king of
circuits brinda a la comunidad estudiantil el aprender e interiorizar reglas y normas con el
fin de promover el conocimiento.

A La implementacién de la plataforma tecnoldgica hardware minimiza el margen de error a
la hora del conteo de puntos por equipo y ejecuta la inscripcion directa de los equipos
gue van pasando a la siguiente ronda.




A El framework Django nos facilito la interaccion entre el lenguaje de progamacion Python y
el lenguaje de marcas de hipertexto (HTML), permitiendo interactuar con multiples
visualizaciones de una misma plantilla, al comparar las variables recibidas desde Python,

por medio de etiquetas que utilizan condicionales.

Elaborado por: Ruiz Calderon, Jefferson Ricardo

Revisado por: Lic. Quiroga Paez Diego Fernando
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1.INTRODUCCION

Los circuitos eléctricos son una de las &reas primordiales para la electronica, y para los
futuros Licenciados en Electrénica, ya que en el transcurso de los periodos académicos
deben tener claros los coptes y habilidades al momento de enfrentarse a problemas

complejos en las teméticas de circuitos.

Teniendo en cuenta la importancia de los circuitos eléctricos, la implementacion del
concurso AKing Of Circuitso, ( dingidolaalos Uni ver s
estudiantes de la Licenciatura en Electronica, de la facultad de Ciencia y Tecnologia), v el
primer acercamiento a dicho concurso a raiz de una clase donde surge como resultado la
idea de conformar una plataforma tecnoldgica que pernstansatizar la competencia,
para generar archivos electrénicos como fuente bibliografica del desarrollo y/o ejecucion de

futuros torneos o encuentros competitivos de conocimiento sobre circuitos.

La plataforma tecnologica se promueve con el fin de rgenposibilidades mas
di ng8micas en el concurso AKing Of Circuitso,
participantes, permitiendo que los concursap@gncien su conocimiento y aprendizaje
acerca de la tematica de circuitpgeniendo de manarimplicita el promover la sana

competencia.



2. ANTECEDENTES

Los antecedentes encontrados tienen como tematica el uso de plataformas web para la
implementacion de concursos, pero ninguno de los antecedentes tiene como tematica lo
relacionado on la electronica o mas especifico con los circuitos eléctricos, estos
antecedentes tienen que ver con el uso de plataformas web para la realizacion de concursos

de programacion, el Unico antecedente relacionado con la tematica es el concurso de

circutosel ®ctricos |l amado AKing of Circuitso r
Nacional .
Il nstituto de I ngenieros El ®ctricos y Elect

circuitosd Universidad Pedagogica Nacional, Bogota, Colombia.

El primer torn® interno de circuitos de la universidad pedagogica nacional, nace de la
iniciativa y gusto particular de algunos estudiantes miembros de la rama IEEE UPN,
apoyados por algunos docentes de la licenciatura en electrénica, se plantea y concreta la
propuestaque abarca completamente el area de circuitos correspondiente al plan de

estudios de la licenciatura en lai\lersidad Pedagdgica Nacional.

El objetivo de este concurso es Promover el estudio en el area de circuitos y sistemas,
como también Difundir lenombre de la rama IEEE UPN en los estudiantes de la
licenciatura en electronica, también Potenciar las habilidades de modelamiento matematico
de sistemas eléctricos en los estudiantes de la facultad de Ciencia y Tecnologia en la
Universidad Pedagdgicaadional e integrar las diferentes areas de conocimiento en la
Universidad Pedagdgica Nacional a través de las actividades extracurriculares de la rama

estudiantil IEEE UPN.



Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos (IEEE), (2006), |IEktEeme

ProgramanCompeticion Estados Unidos.

IEEE Extremees un concurso de programacion en todo el mundo para estudiantes de la
rama |EEE. Iniciado en 2006 con 44 equipos Y en la actualidad cuenta con alrededor de
2.500 equipos (7.500 estudiantes) registsagara su ultimo ciclo. IEEExtremees un
reto global en linea en el que los equipos de los miembros de estudiantes de la |IEEE
compiten en un lapso de tiempo de 24 horas entre si para resolver un conjunto de problemas

de programacion.

El objetivo de este concurso es proporcionar a los estudiantes IEEE una nueva e
interesante actividad como también dar a los estudiantes un desafio para el trabajo en
equipo, que es una habilidad importante para desarrollar el éxito profesional y busca
incrementar ehumero de actividades enfocadas a la computacion, a la programacion y a

lastecnologias de la informacion.

De CamposCasiq Ferreria Carlos (2004), Plataforma de administraciones de maratén

(BOCA),Universidad de Sao Paulo, Sao Paulo, Brasil.

BOCA es un software de administracion de maratones de programacion, que permite la
comunicacion entre competidores y jueces para envio de soluciones, preguntas y
aclaraciones. Este es un sistema de administracion de los concursos celebrados de
programacion (pr ejemplo, ACMICPC, Maraténde Programadala SBC). Se ha disefiado
para utilizar PHP y PostgreSQL comacien Las principales caracteristicas deseadas son:
portabilidad, control de concurrencraultasitio y concursos distribuidos, simple interfaz

web.



3. JUSTIFICACION

Con el fin de contribuir en una forma particular en el aprendizaje y a su vez fomentar el
espiritu @mpetitivo en los estudiantese pretende retomar el concurso interno de circuitos
fiKing of Circuit® ,como una actividacextracuricular que permite a los estudiantes
competir, retroalimentar y demostrar sus conocimientos en el éarea de circuitos

correspondiente al plan de estudios de la Universidad Pedagdgica Nacional.

Como el concurso tuvo una grateptacion y acogida pgrarte de estudiantes y
maestros pero por inconvenies en la logistica y en la metodolog@ase pudo desarrollar
de la mejor manera y tampoco se pudo continuar, es por esto que se evidencio la necesidad
de desarrollar una plataforma tecnologica commyayy fortalecimiento al concurso. Esta
plataforma estara basada en dos aspectos, los cuales permitiran mejor integracion de los
estudiantes para que participen en el concurso, una de estos es una plataforma de
entrenamiento que permita a los estudiaptasticar para la participacion del concurso y la
otra serd la plataforma de concurso en vivo la cual tendra todo el hardware y logistica para

desarrollar el concurso de una manera adecuada.

Es importante este tipo de concursos ya que son actividadescurriculares que
permiten generar en los estudiantes espiritu competitivo integro, acerca de las tematicas
aprendidas en el area, es por esto que se pretende desarrollar toda una plataforma que
permita a los estudiantes participar activamente en eststos, ya que esta clase de
eventos y con la metodologia de concurso propician un buen ambiente de aprendizaje fuera

de las aulas.



4. PROBLEM A DE INVESTIGACION

Este proyecto, mas que abordar un problema de investigacién atiende un problema de
desarollo, ya que se quiere realizar una plataforma tecnoldgica de apoyo para la realizacion
en vivo del concurso de circuitos eléctricos, teniendo en cuenta que el primer concurso

interno tuvo en principio buena acogida por parte de estudiantes y profesores.

En d programa de licenciatura en electronica de la Universidad Pedagdgica Nacional de
Bogota, se ha evidenciado una graeocupacion por parte de estudiantes y maestros
respecto al desempefio académico en el area de circuitos eléctricos, dedtasealan
buscado posibles estrategias que permitan mejorar el rendimiento de los estudiantes en esta
8r ea, una de ellas es el concur soKingglgdd ci rcui

circutoso, el aborado por algunos maestros Yy estuc

Teniendo en cuenta que actividades de este tipo, fuera del modelo académico, cautivan
la atencion de maestros y estudiantes llegando a unir a la comunidad educativa y planta
docente de la Licenciatura en Electrénica, por otra parte busca incentivar adasdesu
para que mejoren sus procesos de aprendizaje por medio de la competencia y la dinamica

del juego.



5. OBJETIVO GENERAL

Disefar e implementar una plataforma tecnolégica hardware para el concurso en

vi vkoi nig o f de&la Univarsidd Redagogica Nacional.

6. OBJETIVOS ESPECIFICOS

1 Crearlareglamentacion, la dinamigdogistica del concurso en vivo.

1 Definir las caracteristicas y el disefio del hardware, a partir de la dinamica del
concurso.

1 Crear e implementar la plataforma haede:

1 Realizar un informe sobre la implementacion del concurso.



7.MARCO TEORICO

7.1Circuitos Eléctricos

Un circuito eléctrico o una red eléctrica es una interconexién de elementos eléctricos
unidos entre si en una trayectorierrada de forma que puede fluir continuamente una

corriente eléctrica.

Las caracteristicas destacadas de la electricidad, cuando se compara con otras fuentes de
potencia, son su movilidad y su flexibilidad. La energia eléctrica puede transportaase hac
cualquier punto por medio de un par de alambres y, dependiendo de las necesidades del

usuario, convertirse en luz, calor o movimiento.

En el andlisis y disefio de un circuito eléctrico estad relacionado con el estudio
metodoldgico de un circuito daga disefiado para obtener la magnitud y direccion de una

0 mas de las variables del circuito, tales como corriente o voltaje.

El proceso de andlisis por lo general empieza con el enunciado del problema, el cual
normalmente incluye un modelo del citou El objetivo es determinar la magnitud y
direccion de una o mas variables del circuito, y la tarea final es verificar que la solucion

propuesta es en realidad correcta.

7.2 Plataforma Tecnoldgica
Son aquellas donde los usuarios, o en este castiaages mediantel internet logran
acceder a ellas, ofreciendo recursos y servicios que consisten en buscadores, documentos,

foros, aplicaciones, etc.



En el ambito educativo las plataformas tecnoldgicas, se pueden definir con distintos
términos:

a) Virtual learning enviroment (VLE)Entorno virtual de Aprendizaje.

b) Learning Management System (LMS$istemas de Gestion de Aprendizaje

c) Course Managent System (CMSypistemas de Gestion de Cursos

d) Managed Learning Enviroment (MLE)i Ambiente Controlado de

Aprendizaje
e) Integrated Learning System (ILB)Sistema Integrado de Aprendizaje
f) Learning Support System (LSBBistema Soporte de Aprendizaje

g) Learning Platform (LPj Plataforma de Aprendizaje, etc.

La internet, ha sido uno de los medios mas aiilas, teniendo cambios desde su
nacimiento, ya hace mas de treinta afios, en cuanto a imagenes, sonido, y facilidad en
varios aspectos, convirtiéndose en uno de los medios amigables y atractivos para su uso.
Con las nuevas tecnologias de la comunicaciofa yinformacion, las plataformas
tecnologicas han sido un medio de relacion, y un espacio de comunicacion, que han
generado nuevos métodos educativos relacionados a la educacién virtual, siendo un nuevo
proceso de aprendizaje, el cual gestiona difergmie tle materiales educativos, de acuerdo
a su modelo pedagdgico y una interaccion tanto de maestros y estudiantes con todo lo

relacionado a la tecnologia.

7.3 Raspberry Pi 2

El Raspberry Pi 2 es un micro ordenador personal que permite interactu@rcodns

externos, produciendo una proyeccion de alta calidad en la pantalla, y soporta varios



componentes necesarios en un computador comuan, permitiendo la insercién de programas

para facilitar su implementacién de diversas maneras.

Permite su ejaxion en diversos ambitos, convirtiéndolos en un centro multimedia,

gracias a su conector Ethernet.

Estos ambitos pueden ser:
1 EIl hogar: facilitando la interaccion familiar y social, ya que se presta para ser
configurada como una consola de video, ya sdadide reproductora o de juego.
1 La escuela: promoviendo el desarrollo académico, pues permite que funcione como

procesador y reproductor de video, lo cual favorece su implementacion en el aula.

En cualquiera de estos entornos, se facilita su implemién y uso ya que también
cuenta con otro tipo de conexiones para ser implementadas en otro tipo de tecnologias,
promoviendo eldesarrollo emocional y cognitivolos cuales son favorables en la

interaccién del nifio con la maquina.

7.4Python

Pythones un lenguaje de programacibm alto nivelsimilar a C, C++, Perl y Javagero
con una sintaxis muy limpia favoreciendo un cdédigo legible. Se trata de un lenguaje
interpretadoo de script fuertemente tipado, multiplataforma y orientado a objgtad

Gonzalez Duque2010)

Las caracteristicas que hacedython sea un lenguaje sencillo y muy rapido Bail
Gonzalez Duqug2010):

1 Su sintaxis es simple, clara y sencilla



1 eltipado dinamico.
1 eficiente gestor de memoria

1 la gran cantidad de libregalisponibles y la potencia del lenguaje

A Python se lo considera un lenguaje interpretado porque se ejecuta utilizando un
programa intermedio por una interpretadora. Una interpretadora lee un programa de alto
nivel y lo ejecuta, lo que significa qlieva a cabo lo que indica el programa. Traduce el
programa poco a poco, leyendo y ejecutando cada comando. (Allen Downey, Jerrey Elkner,

Chris Meyers, 2002)

=)
CODIGO INTERPRETER

SALIDA
FUENTE ]%.

O

'Figura 2.interpretadora

7.5Django

Django es un framework para aplicaciones web graestrito en Python, fguaje
gue se encuenttadas las partes del framework, incluso en configuraciones, archivos, y en

los modelos de datos.

?a finalidad fundamental de Django es facilitardekarrollo de sitios web complejos.
Permite crear y matener aplicaciones Web de alta calidad, reduciendo las partes

repetitivas y utilizar atajos para tareas frecuentes de programacion.

! Raul Gonzalez Duque. (201®ython para todasAutoedicidn Allen Downey, Jerrey Elkner, Chris Meye(2002).Aprenda a
Pensar Como un Programador con Pythdvellesley, Massachusetts. Green Tea Press,aAdtblovaty, Jacob Kaplados. (2008).El
libro de Django.Traduccion al espafiol de "The definitive guide to Django'Ar@yaMultimedia

2 http://tutorial.djangogirls.org/es/django/indesml
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Framework

3Un Framework es uantorno o ambiente de trabajo para desarrollo; dependiendo del
lenguaje normalmente irgea componentes que facilitan el desarrollo de aplicaciones como
el soporte de programa, bibliotecas y plantil@sntiene maquinas virtuales, compiladores,
bibliotecas de administracion de recursos en tiempo de ejecucién y especificaciones de
lenguajeshaciendo nuestrivabajoméseficientey recursivo
Caracteristicaeun Frameworks

1 Accesoalosdatos mediante interfaces que integran la base de datos.

=

Abstracciény manejodeurls

Médulos poco dependientes

=

Amigable con el disefiador

==

1 menos cbdigo

1 Desarollo rapido

7.6 Bases de datos

7.6.1Definicion

Un sistema de base de datos es basicamente un sistema computarizado para llevar
registros. Es posible considerar a la propia base de datos como una especie de armario
electronico para archivar; es dean deposito o contenedor de una coleccion de archivos
de datos computarizados. Los usuarios del sistema pueden realizar una variedad de
operaciones sobre dichos archivos, por ejemplo: Date C.J (2001)

91 Agregar nuevos archivos vacios a la base de datos;

% http://www.nubelo.com/blog/qusonlos-frameworks/
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1 Insertar datos dentro de los archivos existentes;
1 Recuperar datos de los archivos existentes;

1 Modificar datos en archivos existentes;

1 Eliminar datos de los archivos existentes

9 Eliminar archivos existentes de la base de datos.

En la actualidad las bases datos siguen teniendo un sinnimero de aplicaciones, desde
las paginas web hasta la contabilidad de una empresa, las bases de datos son una
herramienta muy importante para mantener organizados los archivos, estas permiten hacer
las operaciones nombradasteriormente a través de lenguajes de programaciéon como

PHP, PYTHON entre otros.

La figura 1 es una imagen simplificada de un sistema de base de datos. Pretende
conocer que la figura de base de datos comprende cuatro compgrartigsiles:datos,

hardware, software y

Sistema de administracion de base de
datos (DBMS)

usuarios. e = Date C.J (2001).
i p—
M

—1 |
‘ " — || )
| ——|

Programas
de aplicacion

— | |
——

Usuarios finales

Figura 1. Imagen simplificada de un sistema de base de datos
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7.7 Arquitectura de las bases de datos

La arquitectura ANSI/SPARC se divide en tres niveles, conocidos como interno,

conceptual y externo, respectivamente (vea la figura 2).

Hablando en térmios generales:

El nivel interno (también conocido como el nivel fisico) es el que estd mas cerca del
almacenamiento fisico; es decir, es el que tiene que ver con la forma en que los datos estan

almacenados fisicamente.

El nivel externo (tambiénonocido como el nivel Iégico de usuario) es el mas proximo a
los usuarios; es decir, el que tiene que ver con la forma en que los usuarios individuales ven

los datos.

El nivel conceptual (también conocido como el nivel l6gico de la comunidad, o en
ocasiones solo como el nivel légico, sin calificar) es un nivel de indireccion entre los otros

dos.

A continuacion se muestra un grafico de los tres niveles de arquitectura. (Date C.J 2001)

(vistasdeusvaros | | | @ |ee——e—ao_—

Nivel externo i
individuales) \

Nivel conceptual
(vista de la comunidad

de usuanos)

Nivel intemo
(vista de
almacenamiento)

Figura 2. Los tres niveles de arquitectura
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7.8SQL

Sus siglas en inglés (Structured Query Langugjs el lenguaje mas utilizado hasta el
momento para trabajar con bases de datos, este fue desarrollado por la empresa IBM a
mediados de los afios 70 y ha tenido gran éxito debido a su seguridad y gran capacidad para

manejar datos y hacer operaciones.

Las instrucciones SQL estan divididas en tres categorias principales: DDL, DML y

DCL, de acuerdo a su funcionalidad.

Lenguaje de Manipulacién de datos (en inglés DML, DATA MANIPULATION

LANGUAJE)

El DML es la parte de SQL que se usa para lage@cion o manipulacion de datos.
Son las instrucciones responsables de las consultas y las modificaciones de los contenidos

de las tablas. Entre ellas tenemos.

ABIETENTE DEscrIPCION

Select Recupera datos desde uno o varias tablas (o vistas)

Insert Agrega un registro en una tabla

Update Modilica el contemdo de los campos en una tabla

'Delete Elimina registros de una tabla

Commit Grraba en el medio de almacenamiento las modificaciones
introducidas,

Rollback Deshace las modificaciones introducidas después del oltimo
Commit

Figura 3.Instrucciones MySQL

El DDL es la parte SQL que se usa para definir datos y objetos en unz lueted
Cuando se emplean estos comandos, se crean entradas al diccionario de datos de SQL

server.
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El DCL es la parte de SQL que se usa para concebir permisos sobre los objetos de las

bases de datos. (Osorio, Fray L. 2008)
79HTML

*HTML es lenguajede etiquetasitilizado por un software, aplicaciéon o programa con
acceso al internet para mostrar paginas web al usuario. Este lenguaje permite reunir texto,
imagines y sonido ademés de introducir hipertextos como re direccionaraientas

pagiras y organizarlas al gusto del programador en una pagina web.

Las paginas HTML se pueden disefiar usando texto con distintos tipos de letras o
colores, imagenes, listas de elementos, tablas, etc. Su modo de empleo es muy sencillo: se
basa en el uso ddiquetas que indican que elementos contiene cada pagina, el formato que
hay que aplicar a cada uno de ellos y como se tienen que distribuir por la pagina. (Sergio

Lujan Mora, 2002).

El lenguaje HTML ha tenido una serie de inconvenientes y deficemriacuanto al
disefio visual de la informacién por ello se introducen otras tecnologias accesorias como
apoyo,Capaces de mejorar el funcionamiento de paginas web. Ejemplo de estas tecnologias
y muy conocidas son las CSS y JavaSctifitmamente han apacido nuevas alternativas
gue facilitan la programacion de paginas Web. Son los editores HTML. Podemos dividir

estos editores en dos grupos. (Jorge Ferrer, RoGagoia Victor Garcia, 2008):

* http://dev.mysql.com/doc/workbench/enaivtro.html
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1 Asistentes: ayudan a crear el cédigo HTML e incluyen plastilla codigo
prefabricadas por ejemploHot DogE HoNnenSi,t e EHTNILWiI n ) ,
Editor E (Magchi nWQu,ankRE)(Lnux, GNOME)f i s hE

1 Conversores: son programas con otra funcion que la de la programadidén We
pero que permiten convertirirML. Son gemplos de conversores Microsoft
Wor d QiarkX Pr essE y PageMaker E.

1 Editores WYSIWYG (What You See Is What You Qetestos editores
permiten crear paginas web sin escribir codigo HTML como si sesérala
un programa de dibujo pasrdenador. Algunos ejguios de este tipo de
editores son Macr omedi a O rMiceosoive av e r E,

Front PagekE.
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8. METODOLOG IA

Este trabajo se desarrolld6 con diversos programas (para proyectar el concurso, la
interacci-n con | ogs dmanfdicsadfode | wegoa sistemati z
Hardware (permite las conexiones entre los tableros de mando y la consola), los cuales
trabajando en conjunto conforma la Plataforma Tecnoldgica Hardware, la cual permite una

mejor dinamizacién delconcurs o fiKi ng Of Circuitso.

En la Plataforma Tecnol6gica hardware se promueve la competencia por categorias,
cada una de estas dirigida a diversos educandos, dependiendo del semestre y la

asignatura de circuitos que éste cursando (circuitos | circuitos I, circuitos Il y circuitos
IV), en cada nivel las preguntas giran en torno al andlisis de gréaficas, ecuaciones y

solucién a circuitos eléctricos moderados y complejos, para fomentar en los participantes

diversos procesos cognitivos en pro de su aprendizaje.

8.1 Disposiciones generales

Sobre la competencia

The King of circuitsesun concurso desarrollado en la Universidad Pedagogicaohal
por la Licenciatura en IEctronica del dgartamento deCiencia y Tecnologia. Dondes
estudiantes compiten parreforzar los conocimientos y habilidades en los temas de

circuitos eléctricos.

8.2Inscripcién a la competencia

La inscripcidn previa a la competencia se realiza a través de la pagina web, donde el

comité organizador especificara la agenda o cr@mgrdel concurso con antelacion
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Comité organizador

El comité organizador es aquel grupo encargado con todo lo relacionado al cronograma,
eleccién de jurados, organizacion de grupos, e inclusive atender eventualidades que se

pueden presentar antes yaute el concurso.

8.3Sobre las Categorias:

La competencia se divide en tres categorias a las cuales los estudiantes se podran

inscribir a través del dipativo web destinado para ello

Las categorias del concurso son:

8.3.1Categoria Basica:

Nombre:Kirchhoff

Dirigido a: estudiantes que estén cursando circuitos |

Tematicas: Analisis de circuitos resistivos en DC, leyes (Ohm, LVK, LCK), teoremas

(Superposiciéon, Thevenin, Norton), transformacion de fuentes, fuentes dependientes.

8.3.2Categoria Media:

Nombre: Tesla

Dirigido a: estudiantes que estén cursando circuitos Il

Tematicas: Analisis de circuitos en AC, elementos almacenadores de energia, régimen

permanente, fasores.

8.3.3Categoria Experta:
Nombre: Heaviside

Dirigido a: estudiantes que estén ando circuitos Il & IV
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Temaéticas: Analisis en frecuencia, transformada de Laplace, serie de Fourier, funciones de
red, diagramas de bode, filtros activos y pasivos, funcion de transferencia, ecuaciones de

estado

8.4 Sobre las Preguntas:

Preguntaserrada:

Constan de preguntaslas que solo se permite contestar mediante una serie cerrada de
alternativas con una Unica repuestaen la cuallos participants deciden siescriba la
repuesta en un papel o simplementeeipresa d manera verbaldependéndo de la

pregunta y disposicién del jurado.

Contenido de las preguntas:

Las preguntas giran en torno al analisis de gréficas, solucion a circuitos eléctricos y

ecuaciones. La mayoria cuentan con ayuda de esquemas circuirtales.

Nivel de dificultad:

Sin importar a que categoria pertenezcan los equipos participantes, las preguntas

también tendran niveles de dificultad que son:

Nivel Medio: Este nivel tendra algunas preguntas con repuestas rapidas de conocimientos
basicos y otras con calculos masnplejos.
1 Tiempo de respuesta: Tiempo de respuesta: un minutomedio

aproximadamente.

Nivel Experto: Este nivel tendra preguntas con calculos mas complejos y de mayor analisis.
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1 Tiempo de respuesta: dos minutdsgnta segundogproximadamente.

8.4.1Puwntaje para cada pregunta

Cada nivel de dificultad cuenta con un puntaje para la respuesta acertada:
1 2 puntos para el nivel medio.

1 3 puntos para el nivel experto.

8.5Sobre los Jurados

¢,Quiénes son?

Los jurados del concursbhe King of circuitsson elgidos por el comité organizador,
estos jurdos deberan ser maestros de la Universidad Pedagégitiandl, estudiantes

egresados de la carrera de electrénica o invitados expertos en el tema referente al concurso.

Funciones:

Los jurados son la autoridacompetente en el concurso, estan designados con el
proposito de indicar si la repuesta de los equipos es valida, asignar el puntaje
correspondiente al equipo ganador. Y llegado el caso sancionar o descalifioar

miembros de los equipos qurinjan con las reglas del juego.

8.6 AsuntosDisciplinarios

8.6.1Prohibiciones

Se prohibe:

1 El uso de calculadoras gréficas, celulares u otros elementos.
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1 El uso de notas o apuntes durante el torneo.

NOTA: Al utilizar alguno de los elementos anteriormente nomiwadadescalifican a los

miembros del eqpio de la competencia, a merpge la pregunta lo requiera.

8.6.2Compromisos

Al ingresar y registrarse al concurso los participantes de cada equipo se comprometen a:
1 Respetar a los otros equipos, integrantes YVignipresentes en el concurso.
1 Proceder de forma honesta y justa en el transcurso del evento.
1 Respetar la decision de los jurados.
1 Entre participantes, comité, jurados y publico deberan mantener el buen trato

y la cordialidad.

NOTA: si algin participanténcurren en cualquiera de los compromisos, es causal para ser

expulsado

8.6.3Tipo de torneo.

Se permiteun torneo conformado maximo por 16 equipos y un minimo de 4,

dependiendo de los equipos clasificados, los cuales estan clasificados de la $aumente

1. Sistema torneo de 16 equipos.

En este sistema de torneo se realizara con 16 equipos participantes los cuales se

organizaran en 4 grupos de la siguiente manera.
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GRUPO A GRUPO B GRUPO C GRUPO D

EOUIPO # 1 EOUIPO # 5 EOUIPO # 9 EOUIPO # 13

EQUIPO # 2 EOUIPO # 6 EOUIPO # 10 EOUIPO # 14

EOUIPO #3 EOUIPO # 7 EOUIPO # 11 EOUIPO # 15

EOUIPO # 4 EOUIPO # 8 EOUIPO # 12 EOUIPO # 16

Figura 1. Tipo de torneo de 16 equipos primera ronda
1.1 Eliminacion de lgrimera ronda.

En cada uno de los grupos es decir grupo A, grupo B, grupor@y & (ver figura 1),

se jugaraina primera rondda cual constara de@eguntas listadas en orden aleatorio.

La primera ronda consistird en que cada grupo realine it odos contra tod
forma los 2 equipos con menos puntajes de cada grupo seran eliminados, quedando los 8

mejores del torneo

GRUPO A GRUPO B GRUPO C

EQUIPO # 1 EQUIPO# 4 EQUIPO # 7 EOQUIPO # 10
EQUIPO # 2 EQUIPO # 5 EQUIPO # 8 EQUIPO # 11

Figura 2. Tipo de torneo de 16 equipos calificados de la ronda 1

GRUPO D

1.2 Eliminacién de la segunda ronda.

Luegode elimnarlos dosultimos equipes de cada grupcse organizarados grupos de

la siguiente manera:
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GRUPO X (2 RONDA)

GRUPO Y (2

1 EOUIPO GRUPO A 1 EOUIPO GRUPO B

2 EOUIPO GRUPO B 2 EOUIPO GRUPO A

1 EOUIPO GRUPO C 1 EOUIPO GRUPO D

2 EOUIPO GRUPO D 2 EOUIPO GRUPO C
Figura 3. Tipo de torneo de 16 equipos ronda 2

En cadauno de los grupos A, B se jugamda segnda rondala cual constarée 8
preguntas listeas en orden aleatorio. Afinalizar las rondas se sumardos puntos

obtenidos polos participantes y se eliminara los dos ultimos de cada grupo.

1.3 Ronda de eliminacion de la gran final.

Luego de elimiar los dos ultimogquiposde cada grupoesorganizaran grupo para la
siguiente ronda, que sera la gran final.

GRAN FINAL

1 EQUIPO GRUPO X

2 EQUIPO GRUPO X

1 EOUIPO GRUPO Y

2 EOUIPO GRUPO Y

Figura 4. Tipo de torneo de 16 equipos Ronda final

En la gran final se jugara una ronda para elegir al campedn, segundo y tercero
respectivamentela ronda final constarée 10 preguntas listadasn orden aleatorio. A
finalizar las rondas se sumarfos puntos obtenidos por los participantes y se obtendra el

campeon el subcampeodn y el tercero.
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2. Sistema torneo de 12 equipos.

En este sistema de torneo se realizar4 coredupos participantes los cuales se

organizardn en 4 grupos de la siguiente manera.

GRUPO A GRUPO B GRUPO C GRUPO D

EQUIPO # 1 EQUIPO # 4 EQUIPO # 7 EOQUIPO # 10

EQUIPO # 2

EQUIPO # 5 EQUIPO # 8

EQUIPO # 11

EQUIPO # 3 EOQUIPO # 12

Figura 5. Tipo de torneo de 12 equipos primera ronda

EQUIPO # 6 EQUIPO #9

2.1 Eliminacién de la primera ronda.

En cada uno de los grupos es decir grupo Apgi, grupo C, grupo D gagarauna

primerarondg la cual constarde 6preguntas listadasnorden aleatorio

La primera ronda consistir8 en que cada gr |
forma el equipo con menos puntaje de cada grupo sera eliminado, quedaddodjases

del torneo.

GRUPO A GRUPO B GRUPO C GRUPO D

EOUIPO #1 EQUIPO # 4 EOUIPO # 7 EOUIPO # 10

EQUIPO # 8 EOQUIPO # 11

EOQUIPO # 2 EQUIPO # 5

Figura 6. Tipo de torneo de 12 equipos calificados de la ronda 1

2.2 Eliminacion de la segunda ronda.

Luego deeliminar el ultimo equipade cada grupo se organizardos grupos de la

siguiente manera:
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GRUPO X (2

GRUPO Y (2

1 EQUIPO GRUPO A 1 EQUIPO GRUPO B

2 EQUIPO GRUPO B 2 EQUIPO GRUPO A

1 EQUIPOGRUPO C

1 EQUIPO GRUPO D

2 EQUIPO GRUPO D 2 EQUIPO GRUPO C

Figura 7. Tipo dedrneo de 12 equipos ronda 2

En cadauno de los grupos A, B se jugam@ia segunda ronda la cual constdei8
preguntas listadagn orden aleatorio. Afinalizar las rondas se sumardos puntos

obtenidos por los equipgsse eliminara a los dos Ultiras de cada grupo.

2.3 Ronda de eliminacion de la gran final.

Luego de elimiar los dos ultimos equipa® cada grupsse organizaran grupo para la

siguiente ronda, que sera la gran final.

GRAN FINAL

1 EOUIPO GRUPO X

2 EOUIPO GRUPO X
1 EOUIPO GRUPO Y

2 EOUIPO GRUPO Y

Figura 8. Tipo de torneo de 12 equipos Ronda final

En la gran final se jugara una ronda para elegir al campedn, segundo y tercero
respectivamete, la ronda final constarde 10 preguntas listadasn orden aleatorio. Al
finalizar las rondas se sumardos puntosobtenidos por los equipog se obtendra el

campeon el subcampeon y el tercero.
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3. Sistema torneo de 8 equipos.

En este sistema de torneo se =k con 8 equipo$ys cuales se organizardn 2 grupos

de la siguiente manera.

GRUPO X (2 GRUPO Y (2

1 EQUIPO GRUPO 1 EQUIPO GRUPO

2 EQUIPO GRUPO 2 EQUIPO GRUPO

1 EQUIPO GRUPO 1 EQUIPO GRUPO

2 EQUIPO GRUPO 2 EQUIPO GRUPO

Figura 9. Tipo de torneo de 8 equipos ronda 1

3.1 Eliminacion de Iprimera ronda.

En cadauno de los grupos A, B se jugamaa segunda ronda cual constarde 8
preguntas listadagn orden aleatorio. Afinalizar las rondas se sumardos puntos

obtenidos por los equipgsse eliminara a los dos ultimos de cadaugo.

Luego de elimiar los dos ultimos equipaie cada grupo se organizara un grupo para la

siguiente ronda, que sera la gran final.

GRAN FINAL

1 EQUIPO GRUPO X

2 EQUIPO GRUPO X

1 EQUIPO GRUPO Y

2 EQUIPO GRUPO Y

Figura 10. Tipo de torneo de 8 equipos Ronda final
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3.2 Ronda de eliminacion de la gran final.

En la gran final se jugard una ronda para elegir al campeodn, segundo y tercero
respecttamente, la ronda final constad& 10 preguntas listadasn orden aleatorio. Al
finalizar las rondas se sumardos puntosobtenidos por los equipog se obtendra el

campeonel sultampedn y el tercer lugar del torneo

4. Para el sistema torneo de 4 equipos.

Este sistema de torneo se realizara con los 4 eqp@pbsipantes los cuales jugaréna

ronda y se elegira el campedn, segundo puesto y tercero respectivamente.

GRAN FINAL

1 EQUIPO GRUPO X

2 EQUIPO GRUPO X
1 EQUIPO GRUPO Y
2 EQUIPO GRUPO Y
Figura 4. Tipo de torneo de 4 equipos Ronda final

Ronda de eliminacion de la gran final.

En la gran final se jugara una ronda para elegir al campedn, segundo y tercero
respectivamete, la ronda final constarde 10 preguntas listadasn orden aleatorio. A
finalizar las rondas se sumarérs puntosobtenidos por los equipos y se obtendra el

campeon, el subcampeodn y el tercer lugar del torneo
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Nota: En caso de empate en las distintas rondas se hara una pregunta complementaria para
hacer el desempate, si empate persiste se hard una nueva pregunta hasta lograr la

eliminacion de los participantes necesarios.

8.7 Paragrafos sobre el torneo.

1. Si se inscribe mas de 16 equipos se realizara ronda de preliminacion, con el
fin de escoger los equiposqueperec er 8n al torneo A16 EQUI P

2. Si se inscriben los grupos en un intervdéo13 a 15 equipos se realizar@a ronda
depreel i mi naci -n, con el fin de escoger | o0s
EQUI POSYo.

3. 3. Si se inscriben los grupos en un intéowde 9 a 11 equipogsealizaraina ronda
depreel i mi naci -n, con el fin de escoger | os
EQUI POSYo.

4. Si se inscriben los grupos en un intéovde 5 a 7 equipos se realizarda ronda de
pre-eliminacion, con el fin desec oger |l os equipos que pert
EQUI POSo.

5. Si se inscriben menos de 4 equipos se cancela el torneo en esa categoria.

6. La decision de m@izar preeliminacion la tomarael jurado de acuerdo a
conveniencia del concurso sin importar la categori

7. La no presentacion de algun equipo, no modifica la metodologia de la ronda y en

cada ronda obtendra 0 puntos.
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8.8Dinadmica del torneo

Este se inicia con la concertacion entre los jurados para informar a los participantes de
cual sera la categorén la que se inigila competencia, cada enftamiento se desarrolla
por rondas y estas se realizan por grupoddarada grupo esta conformado paquipos,
en cada grupose da la oportunidad de respuesta al primero en pulsar su botén
correspondientesi este no lo hace acertadamente, los demas equipos podréarids
solucién a la preguntgero si el segundo en lograr exponer su respuesta no lo hace de

manera correcta, el jurado saltapreguntapasando a otra y no otorgantuacion.

Segudo aesto se daicio como tal a la compencia en donde se ubicanatro botones
de wmlores, cada botdn correspora@eada equipo, estos estaran a una distancia prudente
para hacer mas dinamica la actividad, si tienen o creen tener la respuesta corrsuia,
miembro del equipo se despdad para pulsar su boton y asi exponer su respuesta a la
pregunta arrojada por la plataforma tdogea (consola), se le otordg palabra al primer
equipo que oprima su boton, si el primer equipo resuelve de mamgtada la pregunta se
pasaa la siguiente, en caso de que la respuesta no sea correcta, se repite la pregunta para
dar oportunidad de oprimir nuevamente el botdn a los equipos restantes, de igual manera el
primero en oprimir el boton sera el que obteragagdcion de exponer su solucidénesta es
correcta se otorgal punto, pero sisa es negativa no se concegumtg pasando asi a la

siguiente pregunta

Cada preguntasta estipulada por un tiempo determinado, si durante este tiempo ningun
equipopulsa el botdén correspondiente para dar su respuesta, esta pregunta no sera tomada

en cuenta para la sumatoria de preguntas expuestas durante la competencia.
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El jurado es autbnomo en la seleccién de preguntas para cada categorigyorgsea
esta se encuentra mal redactada o no la consideren pertinente y/o acorde para los

participantes de la categoria.

En caso de empate, solo los pps que empataron se present la contienda
(desempate), desarrollando la misma dinamica, ubicAndose a umacidigbrudente del
botén correpondiente, el jurado proyecta preginta y los equipos la contestaréel
primero en oprimir su boton se le otorga la palabra para exponer su respuesta,es
correcta clasificale inmediato a la siguiente ronda, per@sa es incorrecta, se le da
oportunidad a los otros equipos de resolver lgymta y el primero en oprimir su botén
correspondiente garel derecho a exponer su solucién, en casoudeesta sea correcta
clasificaa la siguiente ronda y en caso quelo sea el jurado pasa a la siguiente pregunta

hasta obtener un desempate.

La dinamica @ la competencia se desarroflar rondas en donde los jurados son
autonomos en decidir por cual nivel iniciar y por cual continuar, (Ejengpldeciden
iniciar con la categoride KIRCHHOFF, este se desarrollagélo durante la primera ronda,
paraasi continuar con otra categgridando assuceso a cada ronda por categohiasta

logr ar obtener eCl RQUI P90 .AKI NG OF

8.9 Plataforma tecnoldgica hardware

8.9.1Requerimientos para la plataforma hardware.

En el momento de establecer eleafie de la plataforma hardware como apoyo al

desarrollodel concurso en vivaKing of Circuits el reglamento forjo las bases para
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comenzar la creacidén de la platafornea €l se establecen los modelos de las preguntas,
conformadas en tres categorias que permiten subdividir los temas de circuitos (Kirchhoff,

Tesla, Heaviside) y plantear el modo de juego del concurso en vivo.

Ya teniendo claro los parametros en lage ¢se debe implementar la plataforma, los
métodos y herramientas que fueron eje de estudio anteriormente, el siguiente paso es
construir la plataforma hardware, con el fin de cumplir a cabalidad los objetivos

propuestos.

Los requerimientos técnicos minimaara la plataforma hardware son los siguientes:
1 Raspberry pi2 model B con Sistema operativo Linux
1 Memoria de 8 GB 0 mayor
1 Python 2.7.4
1 MySQL5.5

1 Django 1.8.4

8.9.2Roles era plataforma hardware.

Rol de jugador eta plataforma hardware.

1 oprimeel botth de respuesta

Rol del juradcenla plataforma hardware
1 Escoge la categor&jugar
9 Dirige a la eleccion de pregunta

91 Da la calificacion positiva 0 negativa a la respuesta del jugador
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8.10 Estructura fisica de la plataforrtecnologica hardware:

Seutiliza la tarjeta raspberry pi 2 model B por ser un mini ordenador que admite trabajar
el lenguaje de etiqguetaseb HTML y permite utilizar un servad web o local necesarios
parala interfaz grafica del concurso y visualizarlo por una salida de videmés ofrece la
opcion de interactuar con el mundo exterior como la manipulaciéon de circuitos eléctricos
por medio del énguaje de programacion Pythajye para nuestro caso nos facilita la

interaccion de los botones ertablero de mando para el juragtos equipos.

El disefio del hardware contiene una consola en la que se incluye la tarjeta raspberry pi 2
model B, con posibilidad de conectan mousey teclado para acceder a la plataforma del
concurso,un puerto Ethernet para controlar la consata medio de un portatil, si se
requieren consultar en la base de datos por el terminal, las respuestas de las preguntas
establecidas para el concurso, posee una salida de video por puerto con la posibilidad de
conectar una pantalla LCD para la visualizacte este, todo esto suministrado por la
tarjeta raspberry pi 2, ademas dos pued88 para conectar los 4 botones de losieos
participantes y otrparael tablero de mando del juragda conexion del adaptador de la
consola que también es suminisagubrla raspberry pi 2 y dos puestos U&8icionales
para conexion de WIFI u otro dispositivo y pdtimmo una salida de audio si se opta por

incluir sonido en el concurso.

8.101 Tarjeta raspberry pi 2 model B

El raspberry pi 2 model B viene con procesador de 900 MHz de 4 nucleos, con una
memoria RAM de 1 GB, trabaja con el sistema operativo Linux pero bien, puede operar

con Windows. La tarjeta como se presenta en la Figura 1, estd compuesta por cuatro
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puertos USB, un puerto Ethernet, unadsatie video HDMI, una salida de audio, una mini

USB a través de la cual se conecta el adaptador de la tarjea. El raspberry pi 2 posee un
consumo de 5 voltios y 900 mA por lo que la alimentacion ofrecida por el adaptador debe
suplir esta condiciones, atbhnalmente dispone de 40 pines que pueden ser configurados

como salida o como entrada (GPIO).

Figura 1. Raspberry pi 2 model B (raspberry pi 2016)
La tarjeta también tiene la posibilidad de conectar una cAmara y un display con pantalla
de cristalliquido incorporando un cable plano de 15 pines, pero que para este proyecto no

se es necesario utilizarlas. La caracteristica técnica se puede ver en la tabla 1 y la figura 2

Tabla 1: caracteristicas de la tarjeta raspberry pi model B

BROADCOM BCM28 36

SoC
ARM11 ARMV7 ARM CORTEX-A7
CPU )
4 NUCLEOS 900 MHZ.
BROADCOM VIDEOCOREY

GPU

250 MHZ. OPENGL ES.2

Memoria RAM 1 GB LPDDR2 SDRAM
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450 MHZ.

Puertos USB 4 PUERTOS
GPIO 40 PINES
Video HDMI 1.4 1920X1200

Almacenamiento M ICRO SD
PUERTO
Ethernet
Ethernet 10/100MBPS
Tamano 85,60X56,5 MM

Tabla 1 caracteristicas de la tarjeta raspberry pi 2 model B

Tabla 1: caracteristicas de la tarjeta raspberry pi model B

Raspberry Pi2 GPIO Header

Pin#  NAME NAME  Pin#

(O DC Power 5v 02
O) DC Power Sv 04
0) Ground 06
) (O (TXD0) GPIO14 08
D) (O (RXD0) GPIO15 70
5 O (GPIO_GEN1) GPIO18 72
ole Ground 14
5 O (GPIO_GEN4) GPIO23 16
ele (GPIO_GENS) GPIO24 i8
O) Ground 20
ol e (GPIO_GENG) GPIO25 22
0) © (SPI_CEO_N) GRPIOD8 24
D) (O (SPI_CE1_N) GPIOOT 26
(OO} (°C ID EEPROM) ID_SC 28
ole Ground 30
) (O GPI1012 32
O Ground 34
) (O GPIO16 36
0 © GPI0O20 38
) O GPIO21 40

http:/fwww.element14.com

o1 3.3v DC Power
03 GPIO02 (SDAT . IPC)
05 GPIO03 (SCLT , IPC)
o7 GPIO04 (GPIO_GCLK)
09 Ground
11 GPIO17 (GPIO_GEND)
i3 GPIO27 (GPIO_GEN2)
15 GPIO22 (GPIO_GEN3Z)
17 3.3v DC Power
19 GPIO10 (SPI_MOSI)
21 GPIO0g (SPI_MISO)
23 GPIO11 (SPI_CLK)
25 Ground
27 ID_SD (I°C |D EEPROM)
29 GPIO0S
31 GPIO0B
33 GPIO13
35 GPIO18
37 GPIO26
39 Ground

EEE/EJ‘ZDM

Figura 2. Pines Gpio raspberry pi 2 moBd] https://www.element14.com)
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8.102 Pines Gpio

Los pines GPIO (pines de entrada o salida digital) (ver figur&d) la manera en la
cual la tarjeta raspberry pi 2 puede interactuar con los botones definidos para el jurado y los
participantes detectando si el botdn se ha pulsado banensién derabajo del puerto es
de 3,3v configurado en alto y de 0 v para un estado en bajo y solo pude suministrar un
corriente maxima de 16 mA. Todos los pines GPIO se pueden controlar directamente por

el lenguaje de programacién Python.

Se utilizaron cuatrgpines configurados como entradas para los botones destinados a los
equipos, el pin GP14 para el equipo azul, el pin GP15 para el equipo rojo, estos dos pines
estas definidos como puerto de comunicacion RS232 como se observa en la configuracion
de pinesGpio (verfigura 3), pero pueden ser utilizados como pines de entrada o de salida
digitales. Estan definidos también los pin GP18 y GP23 para el equipo verde y el equipo

amarillo como se observa en la figura 4.

boton equipo_azul boton equipo_rojo boton equipo_verde

boton equipo_amarillo

Figura 4. Pines Gpio utilizados para latdnes pertenecientes a los equipos
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La figura 5 ilustra los botones dirigidos a los jurados establecidos en otros cuatro pines:
en el pin GP13 se conecto el botdn respuesta correcta y categoria Kirchhoff, en el pin GP13
el boton respuesta incorregtaategoria tesla, en el pin GP26 el boton continuar (next) y
categoria heaviside y finalmente en el pin GP6 el boton regresar (back) a igual que un pin

de tierra ya definido por el raspberry pi 2.

mE >«
tierra v YW back  next

Figura 5. Pines Gpio utilizados para los botones pestemes al jurado

8.10.3 Puertos USB

Aunquelos puertogienenuna limitacion @ corriente es mas que posildenectar a
ellos un mouse y un teclado que contengan conexion por medio USB para poder manejar la

interfaz grafica de la tarjeta y visualizlrconcurso.

Figura 6 teclado y mouse con entraéfsB
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8.10.4 Alimentacion

Figura 7 cargador canaki raspberry graspberry pi 2016)

Se emplea un adaptador con un voltaje de entrada AC deZdiDvoltios y un voltaje
de salida de 5 voltiogroporciona una corriente e 2.5 amperios, suficientes para alimentar

la tarjeta y garantizar el funcionamiento de los puertos al entregar la suficiente potencia.

8.10.5 Cable de conexién HDMI

o

N

Figura 8. Cable HDMI

Tabla 2. Caracteristicas del cable HDMI

Cable HDMI

Longitud 2 metros
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version de alta

1.4
velocidad
Maxima resolucion a
4k
soportar
Terminales Macho macho

En la tarjeta dispondremos con una salida de video y audio a través de un conector
HDMI que entrega un video de alta defidit y audio digital (ver figura 8), con lo que se
conectaradesde la placa un televisor LCD o cualquier monitor que cuenten con dicha
conexion. Se eligio una version 1.4 del cable HDMI que es el maximo permitido por la
tarjeta raspberry pi 2 (ver tabla ya que si es superior no podra soportar la velocidad de
video entregada por este y si se opta por versiones inferiores podenerscpédad en el

audio y video.

8.10.6 Botones

Se usaron cuatro botones de color azul, rojo, verde y amarillo panaguiistios
equipos, poseen un disefio circular, de tamafio proporcional a la palma de la mano que
facilita una mejor manipular del boton. En la figura 9 se pueden ver en detalle el boton y

sus medidas de fabricacion, las caracteristicas eésanubn la tabl3.
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Figura 9 botén arcade circular marca sinoarcade

Tabla 3. Caracteristicas de botones

Boton arcade marca sinoarcade

ABS (Acrilonitrilo

Material
butadieno estireno)
Rojo, blanco, azul,
Color
amarillo, verde
Voltaje 3V/ii2v
Tamano del
24.5mm
émbolo
diametro grande y
33mm
redonda
Bisel altura 8mm
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Orificio de montaje  24mm a 28mm

Peso 0.4 kg

Incluye Micro-switch

Los botones en el tablero de mando del jurado son similares a los botones de la figura 9,

a diferencia que estos son en forimangula y cuadrada que permite diferenciar la funcién

de cada boton dentro del concurso King of circuits.

58
“
i
1.
1

: . '

Figura 10 botén arcade cuadrado marca sinoarcade

8.10.7 Conectores USB

La plataforma tecnoldgica hardware cuenta con 6 puertos USB cormlemteatipo
hembra, Cada puerto USB cuenta con tres pines de entrada y un pin utilizado como tierra

gue comunmente hace conexion con una placa externa que rodea a los pines.

40



ar

[=—=e] =t

—

4 3 2 1 i
1 +5(Vbus) Red 210
2 Data- White a3
3 Data+ Green —r
4 Gnd Black

Figura 10. Puerto USB

Los puertos se adaptaron para recibir los pulsogrgelos por los botones, tres ellos
ubicados en la consola de juego dirigidos a los pines Gpio de la raspberry pi 2 destinado a
la lectura de los botones de juego para los equipos y el tablero de mando del jurado (ver
figura 4) y otros tres dirigidos a Idmtones de jugp y de mando. La adaptacion piees

USB se observa en la figura 10 y 11.

o~

= &

4 3 2 1

pin GPIO 14 pin GPIO 15 pin GPIO 18 pin GPIO 23

-~

=

4 3 2 1

pin GPIO 19 pin GPIO &

pin GPIO 26 pin GPIO 13

Figura 10. Puertos dirigidos a los pines Gpio de la raspberry pi 2
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I_ﬂ_ﬂ_ﬂ_ﬂ_] ]_ﬂ_ﬂ_ﬂ_ll
4T21 4 3 2 1

. | boton equipo_rojo |
tierra tierra )

boton equipo_amarillo
boton equipo_azul

boton equipo_verde

Figura 11. Puertos dirigidos a los botones de juego y de mando

8.10.8 Consola:

Para el disfio de la consola, se tom6 como ejemplo las cajas de play y médems para

television.

Se tom6 una caja de modem de DIRECTV para que funcione como la consola de la
plataforma tecnoldgica, la cual fue reestructurada en su interior de forma tal quespreste

servicio de conector entre los mandos de juego, el mando del jurado y la pantalla.

En su interior se encuentra:
1 1 Raspberry P2: el cudl es el que permita recepcion de la informacion emitida
por los mandos groyeccion en la pantalla,
1 1 cable de bside datasel clél ejecuta la recepcion e interaccion entre la consola y

los mandos dirigidos a $pines externos de la Raspberry Pi 2.
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T 3 puertos USB fAhembrao: dos de estos s
los cuales van en interconexion dos mandos de juego y el tercero va ubicado en
la parte posterigrgenerando la conexion con el mando dehdio, es disefiado de
esaforma para facilitar la visualizacion da plataforma tecnoldgicados puertos
van soportados por estructuras de ggfoami de calibre gruesolas cuales le dan
estabilidad y fuerza al puerto, para evitar su desplazamiento al interior de la caja, los
puertos estin articulados al cable de bus de datos para la recepcion de la

informacion emitida por los mandos de juego yutada

8.109 Tablero de mando daeega

Se estructuraron dos cajones, para que sirvan de cubiculo, cada cajon contiene dos
botones, cada botdn es asignado a un equipo, razon por la cual el concurso de la plataforma
tecnoldgica sera conformado poratw equipos y cada equipo estara constituido por dos

integrantes.

Disefio del talero:

Para el disefio del mando @guiposse utilizd6 madera DMF, con esta madera se

ejecutaron los siguientes pasos:

1 Se estructuraron cuatro cajas con medidas de (80&18x&3 cm) las cuales fueron
fusionadas en pamg para conformar un cajon, este acoplaron con dos bisagras
para cada pareja, luego se realiz6 el colaminado de los logos y por ultimo se realiz6
la apertura de agujeros para el ensamblajesibotones

1 Se utilizaron botones arcade circulares de diferentes colores, y se ensamblaron de a
dos en cada cajon.
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1 Al tener el cajon y los botones ensamblados se pasoé a la soldadura de los cables con

el puerto USB Ahembrad par ansdlaa i nteracci

8.1010Tablero de mando del jurado:

Se estructuro un cajon con figura de corona para el jurado, con cuatro botones arcade de
colores (blanco, verde, rojo y azul). Teniendo en cuenta que la plataforma tecnolédgica esta

constituida por escenasgpcada botdn de color cumple con una funcién especifica.

1 Blanco: Devuelve al escenario anterior
1 Verde: Dirige al escenario KIRCHHOFF
Otorga a las respuestas dadasisto bueno

1 Rojo: Dirige al escenario TESLA

Otorga a las respuestas dadas un visto negativo
91 Azul: Dirige al escenario HEAVISIDE

Dirige al siguiente escenario

Dirige a la pregunta y/o siguiente pregunta

Disefo del tablero

Para el disefio del mandeldjurado se utiliz6 madera DMF, con esta madera se
ejecutaron los siguientes pasos:

1 Se realizo el colaminado de los loghggo se calo una de las maderddHocon la
figura de una corony por ultimo se realizda apertura de agujeros para el
ensamblaj@le los botones arcade.

1 Se utilizaron dos botones arcade cuadriculares y dos triangulares de diferentes
colores, luego se ensamblaron en el cajon.

1 Al tener los botones ensamblados se paso a la soldadura de los cables con el puerto

USB f hembr amccipnaemtra el mandoiy la toasola.
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1 Al tener la parte anterior, se pasé al ensamblaje la parte posterior con la madera

DMF para conformar la caja por completo.
8.10.11Ubicacion de los componentes que conforman la plataforma hardware

La consola se utara entre los tableros de juego y la pantalla a visualizar la preguntas,
rondas y categorias del concurso ubicada en la parte posterior a esta. Los tableros de juego
destinado a los jugadores se ubicaron en la parte anterior a la consola con una distanci
maxima de 1.5 metros, el tablero de mando destinado a los jurados estara ubicado a la
izquierda o derecha de la consola a una distancia de 1.5 metreledguema 1 se observa

el lugar donde se ubican los componentes de la plataforma tecnolégica.

by

consola

tablero de mando

tablero de juego

Esquema 1. Consolidacién y ubicacion de los componentes de la plataforma hardware
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8.1012Programacion de la Plataforma Tecnolégica Hardware

8.1012.1 Python HTML y MYSQL.

Para programar la plataforma tecnolégica hardwseehizo uso delenguaje HTM.
para mostrar al usuario final la informacion, Python para ejecutar las consultas en las bases

de datos y MYSQL para guardar la informacion necesaria en la base de datos

8.1012.2 Conexion entre Ryon y HTML mediante el framewoiRjango:

Para inicar la interaccion entre los dos program@ise nos permita enviar y recibir

variables entre si, se crea un proyecto en Django con linea de cédigo:

$ Django-admin startproject king of circuits

Esta linea de codigo ejecutada en la terminar de la raggd2mos genera un directorio
o carpeta llamada King of circuits con varios archivos que se configuran para obtener la
comunicacion entre Python y HTML, ademas de la direcciones URLS que se utilizan para

el desarrollo del concurso.

8.10123 Configuraciorurls

Para logra que Python realice peticiones web y envié variables a una plantilla HTML se
necesita crear una vistauaa funcion en Python y luego llan@on la direccion URL loal

de la funcion establecida, la direccion se estableet &ichivoURLS.py
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8.9.124 Configuracion Django para indicar el lugar de las plantillas

Para recibir las variables de Python a una plantilla HT#8&Lle indica a Django donde
encontrarlas para ello se modifica el archivo settings.py en el cual se ed@ableéaelonde

se guardan la plantillas creadas para el concurso.

8.10.125 Recibiendo variables en HTML:

Para recibir las variables de Python e imprimirlas se usa la etiqueta con llaves dobles

con mismo el nombre de la variable que enviamos en Pghtasiguiente forma:

{{Variable enviada porPython}}

También se utilizan etiquetas que utilizan if y for para comparar las variables recibidas
desde Python pertiendo interactuar con multipleisualizacion de una misma plantilla

HTML

8.10.12.6 Conexion Python y pines GPIO_Raspberry PI 2

La raspberry pi 2 trae preinstalado la libreria para controlar los pines GPIO desde

Python por lo que se solo se procede a llamarla en el codigo de Python

Importacion de la Libreria GPIO en Python

import RPiGPIOasGPIO

Importtime

Activacion de los puestos GPIO listos para ser utilizados por Python
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GPIOsetmodéGPIOBCM

GPIOsetwarningd-alse

Configuracion de ipes como entrena y como salida

led_equipo_azul=4

boton_equipo_azul=14

GPIOsetupled_equipo_aa, GPIOOUT

GPIOsetupboton_equipo_azuGPIOIN, GPIOPUD_UB

8.10127 Base de dawdel concurso King of circuits

Para realizar la base de datos de la plataforma hardware se utiliza el programa
Workbench el cual permite crear las bases de aitderma grafica, facilitando el trabajo

de creacion de relaciones, llaves primarias, fordneas y demas
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Base de datos king of circuits

puntaje int
desempefio varchar(50)

categorias_id_categorias int
grupos_id_grupos int
puntaje int

1 nivel_dificultad articipantes
id_nivel int pk id_participantes
nivel varchar (50) nombres varchar(50)
tiempo int apellidos varchar(50)
puntaje int equipos_inscrito_id_equipos int
- variables
categorias_id_categorias int
jugar_grupo int
N_equipo int
preguntas N_preguntas int equipos_inscritos
seleccion_preguntas int
idPregunta int pk turno int
pregunt_a va_rchar(50) o Qatoitlempo_ int id_Equipos int pk
categorias_id_categorias int tipo_torneo int
N " S N ombres varchar(50)
| nivel_dificultad_id_nivel int DA o
. categorias_id_categorias int
* random int
imagen varchar (50)
1
ganadores i
— categorias
id_Equipos int pk . o
— id_categorias int pk —
N ombres varchar(50) 1 nombres varchar(50)
categorias_id_categorias int tipo_torneo_id_tipo_torneo int
1 *
L tipo_torneo
id_tipo_torneo int pk
1 | tipo varchar (50)
equipos ) equipos_ronda_final
equipos_ronda2
id_Equipos int pk . . .
N ombres varchar(50) . . . * id_Equipos int pk
* D o id_Equipos int pk N ombres varchar(50)
categorias_id_categorias int * DA -
N R N ombres varchar(50) categorias_id_categorias int
grupos_id_grupos int L

grupos_id_grupos int
puntaje int
desempefio varchar(50)

desempefio varchar(50)

1 grupos 1

id_Grupos int pk
Nombres varchar (50)

Figura 10.Base de datos de la plataforma hardware.

1 Tipo torneo: contiene la informacion del tipo de torneo a la que pertenece la
cakegoria

1 variables: esta tabla contiene la informacion que identifica en que rondas vy tipo de
torneo se esta concursando, que numero de preguntas se llevan en el grupo, cual
equipo respondio, que turno se esta jugando y que pregunta se selecciond. Con esta
informacion se permite tener una proteccion de la dindmica de la plataforma
hardware, si ocurre alguno error de energia en la consola, consiguiendo continuar la

dinamica donde se interrumpié
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Categorias: en esta tabla se establecen los datos relacionados tipos de
categorias que se van a utilizar, es decir Kirchhoff, Tesla, Heaviside.

Equipos inscritos: en esta tabla se establece la informacion de los equipos que se
inscribieron al concurso en las tres categorias

Participantes : contiene la informadn de los integrantes de cada equipo inscrito
en el concurso

Grupos: en esta tabla permanecen los grupos que conforman las rondas, es decir
grupo A, grupo B, grupo C y grupo D para la ronda 1, grupo E, grupo F para la
ronda 2y grupo Gy para la rondiaa,

Equipos: en esta tabla permanecen los equipos que juegan la primera ronda de las
categorias cuando el tipo de torne es de 16 o 12 equipos

Equipos_ronda2: en esta tabla permanecen los equipos que juegan la primera
ronda de las categorias cuando b tile torneo es de 8 equipos o la segunda ronda
cuando el tipo de torne es de 16 o0 12 equipos

Equipos_ronda_final: en esta tabla permanecen los equipos que juegan la ronda
final o Unica ronda cuando el tipo de torne es de 4 equipos

Ganadores: contiene lainformacion del primer, segundo y tercer .lugar de las
categorias

Preguntas: una de las tablas primordiales, en ella se encuentra las preguntas por
categorias con el nivel de dificulta a la que pertenecen y por ende las imagenes
Nivel_dificultad: enesta tabla se encuentran los dos niveles que puede tener una

pregunta, junto con el tiempo y puntajeegosee el nivel
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8.10.12.8 Escenarios

Todos los escenarios que posee el concurso en vivo son descriptas en esta seccion junto
contenido de las phtillas que visualizan el escenario de inicio del concurso, las categorias
a elegir, el tipo de ronda y torneo, los grupos por ronda, enfrentamiento de los grupos, las
preguntas, los clasificados, los posibles empates y los ganadores. Como también el
conkenido de los cbdigos que identifican que tipo de torneo se esta jugando, el equipo que
responde primero y que equipo sumar el puntaje si la respuesta fue correcta, identificar
ademas quienes poseen los dos mayores puntajes a clasificar a la siguienteletackar

un empate en caso de que lo hubiera.

1. Inicializar variables guardadas en base de datos

Para empezar o reiniciar la plataforma, se deben inicializar algunos dstoseq
encuentra en la base datos como por ejemplo lasolumna jugar grum, N_Preguntas
N_equipo, turno, tipo torneo, seleccidon pregutdda tabla llamada variablgsliminar los
datos de la tabla equipos, equipos_rondaZpegquronda_final yanadores, com@ambién

la columna random en la tabla preguntas.

2. Escenario de icio del concurso

En esta fase se le da comienzo al concurso en el cual se visualiza una plantilla HTML y
al mismo tiempo ejecuta un codigo en Python identificando cuantos equipos esta inscritos

en cada categoria

51



3. Plantilla de inicio

Contiene slo el logo del concurso King of circuits a espera de que se dé comienzo al

concurso

Figura 1. Plantilla HTML bienvenida para el Escenario de inicio.

La pagina se direcciona a la url local dénifp//127.0.0.1:8000/categoridstuando el

botén nextdel tablero denando del jurado es presionatletando asi las tres categorias a

concursar

4. Identificar tipo de torneo:

El diagrama de flujo 2 se muestra el desarrollé del cédigo queitperonoce qué tipo
de torneo se va a realizar de acuerdo a los equipos que participan en la categoria: primero
inicia verificando si latablas a insertar los equipos seleccionados se enaugattss, si
es asi realiza un conteo de cuanto equipos estan insenitoada categoriaevisa si el
ndmero esta entre 16, 12, 8 0 4 y los inserta en una nueva tabla. Actualizando la columna
tipo de la tabla variables con el tipo de torneo identificado, si no se encuentra vacia quiere

decir que ya se realiz6 la identifidén
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http://127.0.0.1:8000/categorias/

Diagrama de flujo 1. Primera parte de Cédigo desarrollado para identificar el tipo de torneo
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